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1.1 Motiváció a témaválasztás mellett 
A témám választásának alapját az informatika által nyújtott lehetőségek és a sport 
kapcsolata adta. Az egyetemi tanulmányaim során lehetőségem volt több sportot is 
kipróbálni tanórai keretek között. Ilyen volt többek között a Budapesti Egyetemi Atlétikai 
Club, röviden BEAC, részét képező Erőnlét- és Fitnesz szakosztály által nyújtott TRX is, 
amit először testnevelés tárgyként próbáltam ki, majd később a tanórai kereteken kívül 
folytattam. 
 A TRX eszközt Randy Hetrick fejlesztette ki az amerikai haditengerészet elit alakulatánál, 
az ezredforduló körüli években és néhány éve már hazánkban is elkezdett elterjedni. Ez 
egy felfüggesztett Y-alakú heveder, amely a saját testsúlyunkat felhasználva fejleszti az 
izomerőnket és állóképességünket is.  
Az edzésforma újszerűsége miatt az informatikai támogatottsága viszonylag limitált a 
TRX-nek, és úgy gondolom, hogy nagy segítség lenne a szakosztály, valamint az ott 
sportolók számára, ha lenne egy alkalmazás, ami különböző funkciókkal segíti mind az 
edzőket, mind azokat, akik űzik ezt a sportot.  
1.2 Megoldandó feladat leírása   
Az alkalmazás több részből áll, többek között egy webes felületből, amit a Microsoft által 
nyújtott ASP.NET Core technológia alkalmazásával valósítok meg, ami biztosít egy 
szerveroldal programozás felületet dinamikus weblapok készítésére HTTP protokollon 
keresztül. Tartalmaz továbbá egy kliensalkalmazást, ami a Xamarin technológia 
nyújtotta lehetőségeknek köszönhetően egyaránt használható Windows, illetve Android 
operációs rendszereken is, valamint egy WebApi segítségével képes kommunikálni a 
szerverrel.  
A webes felület feltételei:  
 Felhasználók regisztrálása, valamint azonosítása 




Szerver alkalmazás feltételei: 
 Felhasználók regisztrálása, valamint azonosítása 
 Tárolja a felhasználók adatait 
 Kommunikáció az adatbázissal 
 Adatok szolgáltatása a kliensalkalmazások számára 
Kliensalkalmazás feltételei: 
 Felhasználók regisztrálása, valamint azonosítása 




2. Felhasználói dokumentáció 
2.1 Áttekintés 
Az alkalmazást használókat megkülönböztetjük aszerint, hogy edzésre járnak vagy 
edzést tartanak. A különböző felhasználók különböző platformokon keresztül érhetik el 
az alkalmazást és különböző felhasználói felület tárul eléjük. Bármelyik csoportba is 
soroljunk egy felhasználót ahhoz, hogy tudja használni az alkalmazást, előtte 
regisztrálnia kell. A regisztráció történhet az alkalmazás webes felületéről vagy a 
kliensalkalmazáson keresztül is. Először minden új tag felhasználói jogosultsággal kerül 
regisztrálásra, amit a későbbiekben a rendszer adminisztrátora vagy egy edző tud 
módosítani.  
Azoknak, akik az edzést tarták, azaz az edzőknek, egy webes felület áll rendelkezésükre, 
hogy az edzéseket hirdessenek meg, illetve módosítsák a különböző felhasználók 
bizonyos tulajdonságait. Egy már korábban létrehozott edzést lehet tetszés szerint 
módosítani. Lehetőség van továbbá arra, hogy nyomon kövessük, hogy hányan 
jelentkeztek egy meghirdetett alkalomra.  Az edzők számára a kliensalkalmazásba nincs 
lehetőség bejelentkezni.   
Azoknak a felhasználóknak, akik az edzésre járnak lehetőségük van mind a webes 
felületen keresztül, mind a kliensalkalmazás felületen keresztül bejelentkezni. A 
kliensapplikációhoz képest a webes felület kevesebb lehetőséget nyújt a felhasználók 
számára. Erről a felületről ők csak jelentkezni tudnak egy általuk kiválasztott alkalomra, 
illetve ha már korábban jelentkeztek egyre, akkor lehetőségük van lejelentkezni róla.  
Az UWP, illetve az Android applikációk segítségével lehetőségük van a felhasználóknak, 
hasonlóan a webes felület nyújtotta funkciókhoz, egy-egy időpontra jelentkezni, illetve 
ha már ezt korábban megtették, akár le is jelentkezhetnek róla.  Továbbá mind a két 
alkalmazás lehetőséget nyújt egy gyakorlat gyűjtemény elérésére is, ahol a 
gyűjteményben szereplő TRX segítségével végrehajtható feladatokról találhatnak 
pontos leírást valamint egy videót, ami segíti őket a gyakorlat helyes végrehajtásában. 
Ezekben az alkalmazásokban lehetőségünk van továbbá egy időmérő használatára is, 




2.2.1 Szerver oldali követelmények 
Az alkalmazás szerveroldali fejlesztését C# nyelven végeztem ASP.NET Core MVC 
keretrendszerben. Az adatok adatbázisban való tárolásához és kezeléséhez Entity 
Framework Core-t használtam. A szerveroldali alkalmazás elkészítését és tesztelését 
Windows környezetben végeztem el. 
Hardware: 
 Processzor: 1 GHz-es vagy gyorsabb processzor vagy rendszerchip (SoC) 
 RAM: 1 gigabájt (GB) 32 bites rendszerhez és 2 GB 64 bites rendszerhez 
 Merevlemez-terület: 16 GB a 32 bites és 20 GB a 64 bites operációs rendszerhez 
Operációs rendszer: 
 Windows 10  
 Windows 7 Service Pack 1 
 Windows 8 
 Windows 8.1 
 Windows Server 2008 R2 
 Windows Server 2012 
 Windows Server 2012 R2  
Adatbázis: 
 SQLite >= 2.2.0 
Web szerver: 
 IIS Express 10.0 




 2.2.2 Kliens oldali követelmények 
Az edzők számára a kliens használatához böngésző szükséges, melynek a tesztelését a 
következő böngészőkből végeztem el: 
 Google Chrome 
 Mozilla Firefox 
 Microsoft Edge 
 Internet Explorer  
Mindegyik böngészőből zökkenőmentesen lehetett használni a programot, így a 
felhasználóra van bízva, hogy a számára optimális böngészőt használja. Fontos 
megjegyezni, hogy az alkalmazás működéséhez elengedhetetlen az adatbázissal való 
kommunikáció. 
Azon felhasználók számára, akik Windows operációs rendszer alól szeretnék használni a 
kliensalkalmazást szükségük lesz egy Windows 10 operációs rendszerrel ellátott 
számítógépre, vagy a legújabb frissítésekkel ellátott Windows 10 rendszert futtató 
telefonra.  
 Az Androidra készített applikáció használatához a felhasználóknak szüksége lesz egy 
legalább Android 5.0 (Lollipop) vagy újabb verziót futtató készülékre. A kliens 
használható telefonról és tabletről is.  
2.2.3 Ajánlott rendszerkövetelmények  
Az alkalmazás webes felületének eléréséhez a legújabb verziójú Mozilla Firefox vagy 
Google Chrome böngészők egyikét javaslom. 
Az alkalmazás fejlesztését a következő specifikációkkal rendelkező számítógépen 
végeztem. Az esetleges továbbfejlesztéshez és az optimális használathoz ezekkel, vagy 
ennél jobb paraméterekkel rendelkező eszközt javaslok. 
 Processzor: Intel® Core™ i5-5200U Processor (3M Cache, up to 2.70 GHz) 
 RAM: 4GB DDR3L 
 Merevlemez: Samsung SSD 850 EVO (500 GB) 




2.3.1 Szerver telepítése 
A következőkben egy Windows 10 operációs rendszeren keresztül fogom bemutatni a 
szerver telepítésének folyamatát. Telepítsük a számítógépre a .NET Core Hosting Bundle 
nevű programot. (https://dotnet.microsoft.com/download/thank-you/dotnet-runtime-2.2.0-
windows-hosting-bundle-installer) Most keressünk rá a start menüben az Internet 
Information Services (IIS) kezelőre. Amennyiben ezt nem találjuk, akkor lépjünk be a 
vezérlőpultba, ahol keressünk rá a következőre: Windows-szolgáltatások be- és 
kikapcsolása. Nyissuk meg a találatot és a megjelenő ablakban pipáljuk be az Internet 
Information Services mappában található Webkezelési eszközök illetve, a 
Webszolgáltatások mappákat. Ha ezt megtettük, kattintsunk az OK gombra. 
 
1. ábra Windows-szolgáltatások be- és kikapcsolása 
Ezek után már elérhetővé válik a start menüből az INTERNET INFORMATION SERVICES (IIS) 






2. ábra Az inetmgr parancs használata 
 
A megjelenő ablakban a bal oldalt kattintsunk jobb gombbal a HELYEK mappára, majd 
válasszuk a WEBHELY HOZZÁADÁSA lehetőséget. A hely neve és az állomás neve részekhez 
adjuk meg az általunk kívánt nevet, például: trx.beac.hu, majd a fizikai elérési út 
lehetőségnél a három pontra kattintva válasszuk ki a szervert tartalmazó mappát. 
 
3. ábra Webhely hozzáadása 
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Ha ezzel készen vagyunk, telepítsük az URL Rewrite nevű programot. Majd amikor 
elkészültünk, akkor indítsuk újra a számítógépet. 
(https://www.iis.net/downloads/microsoft/url-rewrite) 
Újraindítás után navigáljunk el a C:\WINDOWS\SYSTEM32\DRIVERS\ETC mappába és egy 
tetszőleges editorral szerkesszük az itt található hosts fájlt. Fontos, hogy ezt a fájlt csak 
rendszergazdai jogosultsággal tudjuk módosítani. A legutolsó sorához írjuk hozzá a 
következőt: 127.0.0.1 *Állomásnév*, ami jelen esetben így fog kinézni: 127.0.0.1 
trx.beac.hu.  
Ezek után már elérhetővé válik a weboldal bármelyik böngészőn keresztül. A 
böngészőben az URL cím helyére írjuk be azt, amit korábban az Állomásnévhez adtunk 
meg. Ez ebben az esetben a trx.beac.hu cím volt.  
 
4. ábra A böngészőből elérhető a weboldal 
Amennyiben valakinek bővebb információra van szüksége a telepítés folyamatáról, azt 
az alábbi linken eléri. (https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/core/host-and-
deploy/iis/?view=aspnetcore-2.2) 
A webapi telepítésénél ugyanezeket a lépéseket kell végrehajtanunk, kivéve a 
telepítéseket, hiszen mostanra már minden szükséges program telepítve lett. 
Elengedhetetlen konfigurálni legalább a webapi-t úgy, hogy az a velünk egy hálózaton 
lévő gépek által látható legyen. Ehhez a következő lépéseket kell végrehajtanunk az 
INTERNET INFORMATION SERVICES (IIS) programon belül.  Kattintsunk az ablak bal oldalán a 




5. ábra A IIS-ben található webapi 
Ezek után, az ablak bal oldalán keressük meg a KÖTÉSEK… menüpontot és nyissuk meg 
azt. A megnyíló ablakban válasszuk a HOZZÁADÁS gombot. Ekkor egy újabb ablak nyílik 
meg a képernyőn, ahol lehetőségünk van beállítani az IP címet és a portot. Írjuk be az IP 
címünket, melyet könnyedén megtudhatunk, ha parancssorból kiadjuk az IPCONFIG 
parancsot. A portot állítsuk át a 80-asról egy másik tetszőlegesre. Én most a példa során 
IP címnek a 192.168.1.21-et fogom használni és a 82-es portot állítom be. 
 
6. ábra Hely kötésének szerkesztése 
Amennyiben sikeresen beállítottunk mindent kattintsunk az OK majd a BEZÁRÁS 
gombokra. Most nincs más dolgunk, mint a WEBHELY KEZELÉSE kategória alatt rányomni az 
ÚJRAINDÍTÁS gombra. Most meg kell csinálnunk a megfelelő beállításokat a tűzfalnál is. 
Nyissuk meg a vezérlőpultot, majd kattintsunk a WINDOWS DEFENDER TŰZFAL ikonjára. Az 
oldalt megjelenő menüpontok közül válasszuk a SPECIÁLIS BEÁLLÍTÁSOKAT. A megnyíló 
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ablakban jobb oldalon jelöljük ki a BEJÖVŐ SZABÁLYOK lehetőséget és kattintsunk rá jobb 
gombbal. Az itt megjelenő listából pedig válasszuk az ÚJ SZABÁLY lehetőséget. 
 
7. ábra Bejövő szabályok 
A megjelenő ablakban létrehozhatunk egy új bejövő szabályt. A szabály típusánál 
válasszuk ki a PORT opciót, majd kattintsunk a TOVÁBB gombra.  
 
8. ábra Szabály típusa 
Most lehetőségünk van beállítani, hogy milyen helyi portra vonatkozik az új szabály, amit 
csinálunk. Itt azt a portot írjuk be, amit korábban az INTERNET INFORMATION SERVICES (IIS) 




9. ábra Protokoll és portok beállítása 
A most következő műveletek és profil lépéseknél nincsen semmi teendőnk, elég a TOVÁBB 
gombra kattintva átlépni őket. A legvégső lépésnél megadhatjuk az újonnan létrehozott 
szabályunknak a nevét és a leírását. Utóbbi nem kötelező, de érdemes kitölteni, hogy a 
későbbiekben is emlékezzünk arra, hogy miért is hoztuk létre ezt a szabályt. Ha ezt 
befejeztük, akkor válasszuk a BEFEJEZÉS lehetőséget majd zárjuk be a tűzfalat és a 
vezérlőpultot.  
Most már elérhető a webapi a velünk egy hálózaton található többi gép számára is. Ez 
fontos a későbbiekben a kliensalkalmazások számára.  
Amennyiben szeretnénk ilyen módon elérhetővé tenni a webes felületet is, akkor 
ismételjük meg az előző lépéseket az INTERNET INFORMATION SERVICES (IIS) programban 
található, korábban létrehozott webhellyel. A konfigurálás után más eszközökről a 




2.3.2 Kliens telepítése 
Ahhoz, hogy a kliensalkalmazások megfelelően működjenek, és tudjanak kommunikálni 
a szerveralkalmazással, elengedhetetlen, hogy beleépítsük a futtatható állományunkba 
a szerver elérési címét. Ez a cím az előzőleg használt IP címünk és az a port, amit a webapi 
konfigurálásánál megadtunk. 
A kliensalkalmazások telepítéséhez szükségünk van egy telepített VISUAL STUDIO 
programra. A solution betöltése után keressük meg a programon belül a SOLUTION 
EXPLORERT a jobb oldalon.  
 
10. ábra Solution Explorer a Visual Studio 2017 programban 
Nyissuk ki a TrxAssistant.Client projektet és kattintsunk kétszer az App.xaml.cs fájlra, 
hogy megnyíljon. Itt keressük meg a 32. sort és az itt található _service = new 
ApiServices("");-ben látható idézőjelek közé írjuk be a következő formában a webapink 
elérési címét: http://megadott_ip_cím:port. Ez az én esetemben a következő módon fog 
kinézni: http://192.168.1.21:82. 
 
11. ábra A szerkesztésre váró sor a programkódban 
Ahhoz, hogy Windows 10 operációs rendszerre tudjuk telepíteni az alkalmazást, előbb 
fejlesztői módba kell kapcsolnunk azt. Ehhez nyissuk meg a GÉPHÁZAT, majd kattintsunk 
a FRISSÍTÉS ÉS BIZTONSÁG lehetőségre. Itt az ablakban bal oldalon található menük közül 
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nyomjunk rá a FEJLESZTŐKNEK gombra, majd az itt megjelenő lehetőségek közül válasszuk 
a FEJLESZTŐI MÓDOT. 
 
12. ábra Fejlesztői mód beállítása 
Lépjünk vissza a VISUAL STUDIOBA. A SOLUTON EXPLORERBEN most kattintsunk jobb gombbal 
a TRXASSISTANT.CLIENT.UWP projektre. Itt válasszuk a STORE menüpont alatt található 
CREATE APP PACKAGES lehetőséget. A megjelenő ablakban jelöljük be az I WANT TO CREATE 
PACKAGES FOR SIDELOADING opciót, majd kattintsunk a NEXT gombra. A most megjelenő oldal 
tetején van lehetőségünk beállítani, hogy hova szeretnénk generálni a fájlokat.  
 
13. ábra A generálás helyének beállítása 
Az ablak alján van módunk beállítani, hogy milyen architektúrának megfelelő 
alkalmazást szeretnénk készíteni. A számunkra megfelelő mellé tegyünk egy pipát, majd 




14. ábra Architektúra kiválasztása 
Ha mindent megfelelően beállítottunk, akkor kattintsunk a CREATE gombra és várjuk meg 
amíg a program legenerálja a megfelelő fájlokat. Legyünk türelmesek, ez eltarthat egy 
pár percig.  
Amikor a program befejezte a generálást, akkor a megjelenő ablakot zárjuk be a CLOSE 
gombra kattintva. Most navigáljunk el abba a mappába egy fájlkezelő segítségével, 
ahová az előbb legeneráltuk a fájlokat. Kattintsunk jobb gombbal az ADD-
APPDEVPACKAGE.PS1 nevű fájlra és válasszuk a RUN WITH POWERSHELL lehetőséget. 
 
15. ábra Add-AppDevPackage.ps1 
Kövessük a megjelenő utasításokat és várjuk meg míg települ az alkalmazás. A telepített 
alkalmazást a megtaláljuk a start menüben TRXASSISTANT.CLIENT.UWP néven. 
 
16. ábra A telepített kliens a start menüben 
Amennyiben valakinek bővebb információra van szüksége a telepítés folyamatáról, azt 




Az Android kliens telepítéséhez egy USB kábellel rá kell kötnünk azt az eszközt a 
számítógépre, amire telepíteni szeretnénk. Ez az eszköz lehet telefon vagy tablet is.  
Először is állítsuk be a kiválasztott eszközön az USB-hibakeresést valamint 
engedélyezzük az ismeretlen forrásokból származó alkalmazások telepítését.  Ezen 
beállítások helye függhet az eszköz típusától. 
Ha rákötöttük a telefont a számítógépre, akkor a VISUAL STUDIOBAN állítsuk be a 
TrxAssistant.Client.Android projektet aktívnak. Ezt az ablak tetején található legördülő 
menüvel tudjuk megtenni. Közvetlenül a legördülő menü mellett van egy gomb rajta egy 
zöld háromszöggel és mellette a telefonunk típusával. Kattintsunk rá erre a gombra, és 
várjuk meg míg a program legenerálja a klienst az eszközünkre. 
 
17. ábra A kiválasztott eszköz neve 
2.4 A webes felhasználói felület bemutatása 
Ha a korábbiaknak megfelelően konfiguráltuk a szerverünket, akkor bármely 
böngészőbe, ha beírjuk a trx.beac.hu címet, akkor elérjük a weboldalt, ami első sorban 
az edzők munkáját támogatja. A telepítés után a szerver csak egyetlen adminisztrátor 
felhasználóval rendelkezik. Az adminisztrátornak a felhasználóneve: admin és a jelszava: 
Almafa123, melyeknek megváltoztatására nincs lehetőség.  
A felhasználók adatai valamint az edzések részleteit egy adatbázisban tároljuk, melyet 
abban a mappában helyezkedik el, ahol a szerver található.  
2.4.1 A webes kliens felépítése 




 Edzés meghirdetése  
 Edzés szerkesztése  
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 Edzés részletei 
 Edzés törlése 
 Tagok listázása 
 Előzmények  




 Edzés részletei (Itt lehetőség van jelentkezni egy edzésre, továbbá, amennyiben már 
korábban jelentkeztünk egyre, akkor lejelentkezhetünk arról.) 
2.4.2  Bejelentkezés 
Ez az oldal az edzők és a sportolók számára is közös. A weboldal felkeresésekor egyből 
ez a nézet fogadja a felhasználókat. A bejelentkezés előfeltétele egy sikeres regisztráció. 
Amennyiben ez már korábban megtörtént, akkor a megadott felhasználónév és jelszó 
beírása után a BEJELENTKEZÉS gombra kattintva bejelentkezhetünk az oldalra. 
 
18. ábra Bejelentkező felület 
Az oldal tetején található menüsor, ahol található két gomb, a BEJELENTKEZÉS és a 
REGISZTRÁCIÓ. Ha a BEJELENTKEZÉSRE kattintunk, akkor újra betöltődik az oldal, míg a 




2.4.3  Regisztráció 
 
19. ábra Menü a bejelentkező felületen 
A regisztrációhoz meg kell adnunk a teljes nevünket, az általunk választott 
felhasználónevet, az e-mail címünket, a jelszavunkat valamint az utolsó mezőben meg 
kell erősíteni a jelszavunkat. A jelszóválasztásnál figyeljünk oda, hogy minimum 8 
maximum 40 karakter hosszú lehet és csak betűt, számot és kötőjelet tartalmazhat. 
Fontos megjegyezni, hogy a felhasználónévnek egyedinek kell lennie.  Amennyiben 
minden mezőt helyesen kitöltöttünk a REGISZTRÁCIÓ gombra kattintva véglegesíthetjük 
azt. Ezek után automatikusan bejelentkezik a program és megnyílik a főoldal, ahol 
megjelennek az elérhető edzések. Regisztrációkor minden felhasználó felhasználói 





20. ábra A regisztrációhoz szükséges adatok 
2.4.4  Menüsor edzők számára 
Sikeres bejelentkezést követően megváltozik az oldal tetején található menüsor. Itt több 
menüpont közül választhatunk, melyek mindegyike egy új oldalra navigál el minket. Itt 
található továbbá a KIJELENTKEZÉS opció is. 
 
21. ábra Menüsor edzők számára 
2.4.5  Főoldal edzők számára 
A főoldalon a már korábban meghirdetett edzések jelennek meg dátum szerint 
rendezve, továbbá láthatóvá válnak a legfontosabb információk ezekről az edzésekről. 
Egy-egy edzést lehetőségünk van szerkeszteni, törölni, vagy a részleteit megtekinteni a 
mellette található gombok segítségével. Ezen gombokra kattintáskor egy új lapra navigál 




22. ábra Főoldal az edzők számára 
2.4.6  Edzés meghirdetése 
A felső menüsorból a HOZZÁADÁS gombot kiválasztva átkerülünk arra az oldalra, ahol 
edzéseket lehet meghirdetni. Ebben az esetben meg kell adni, hogy ki fogja tartani az 
adott edzést, a pontos dátumot, a helyszínt, az edzésen résztvevők maximális létszámát 
valamint opcionálisan adhatunk hozzá egy kommentet is. A kommenten kívül az összes 
mező kitöltése kötelező. Az edző és a helyszín mezőkbe nekünk kell begépelni a 
megfelelő edző nevét és helyszínt, amíg dátumot egy Date time picker segítségével 
tudjuk megadni. Használatával egyszerűen és pontosan tudjuk beállítani az edzés 
időpontját.  
Amennyiben mindent helyesen kitöltöttünk a MEGHIRDET gombra kattintva 
meghirdethetjük az edzést, ami innentől látszik a sportolók számára a 
kliensalkalmazásokból és tudnak rá jelentkezni. Ha az adatok kitöltése közben 
meggondoljuk magunkat, akkor a VISSZA gombra kattintva megszakíthatjuk az edzés 
meghirdetését. Amennyiben az adatok kitöltése közben a felső menüsávban 




23. ábra Edzés meghirdetése 
 
2.4.7  Edzés szerkesztése 
Lehetőségünk van szerkeszteni egy már korábban meghirdetett edzés alkalmat. Ehhez a 
főoldalon az edzések listájából kell kiválasztanunk a szerkeszteni kívánt edzést, és 
rákattintani a vele egy sorban lévő SZERKESZTÉS gombra. Ebben az esetben megnyílik egy, 
az edzés meghirdetésével szinte teljes egészében megegyező oldal. Ezen az oldalon már 
előre ki vannak töltve az edzés részletei, bármelyiket tetszőlegesen tudjuk módosítani. 
Hasonlóan a HOZZÁADÁS menüponthoz, itt is lehetőségünk van megszakítani a szerkesztés 
folyamatát, akár a VISSZA gomb használatával, akár más menüpont választásával a felső 
menüsorból. Amennyiben a MENTÉS gombra kattintunk, akkor minden változtatásunkat 
elmenti a rendszer és mostantól ezeket fogják látni a sportolók a kliensalkalmazásokon 
keresztül.  
2.4.8  Edzés részletei 
A főoldalon található lista segítségével módunkban áll kiválasztani egy tetszőleges 
meghirdetett edzést, hogy megnézzük a részleteit. Ehhez az edzéssel egy sorban 
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található RÉSZLETEK gombra kattintva jutunk el. Ilyenkor egy új oldalra jutunk, ahol a 
részletek között láthatjuk többek között azt is, hogy kik jelentkeztek a meghirdetett 
edzésre. Erről az oldalról egy kattintással átléphetünk a szerkesztés oldalra, a lap alján 
található SZERKESZTÉS gombbal, vagy vissza is mehetünk a főoldalra, a VISSZA gomb 
segítségével.  
2.4.9  Edzés törlése 
Arra is lehetőségünk van, hogy egy már korábban meghirdetett edzést töröljünk. Ehhez a 
főoldalról válasszuk ki azt az edzést, amit szeretnénk eltávolítani, majd kattintsunk a vele 
egy sorban található Törlés gombra. Ekkor megnyílik egy oldal, ami megerősítést kér a 
törlésről. Ha valóban szeretnénk eltávolítani az adott edzés alkalmat, akkor válasszuk a 
TÖRLÉS gombot, de ha szeretnénk megszakítani a törlés folyamatát, akkor hasonlóan a 
HOZZÁADÁS vagy a SZERKESZTÉS lehetőségéhez, itt is rákattinthatunk a VISSZA gombra, vagy 
a felső menüsorban található lehetőségek bármelyikére.  
2.4.10  Tagok szerkesztése 
Ahhoz, hogy egy sportoló jelentkezhessen egy edzésre, aktív státuszúnak kell lennie. 
Regisztrációkor senki sem jön létre aktív státusszal, de ezt az adminisztrátor vagy egy 
edző tudja módosítani. Ez az állapot különbözteti meg azokat a felhasználókat, akik 
rendelkeznek érvényes bérlettel azoktól, akiknek lejárt a bérletük. Ennek a módosítása 
az edző feladata.  
Erre úgy van lehetőségünk, hogy az oldal tetején található menüsávból kiválasztjuk 
TAGOK lehetőséget. Ebben az esetben átkerülünk egy másik lapra. Itt egy listában látjuk 
az összes regisztrált felhasználót. Minden sorban egy felhasználó adatai találhatóak, a 
sor végén pedig két gomb, SZERKESZTÉS és TÖRLÉS. A felhasználó törlés folyamata 
megegyezik az edzés törlés folyamatával.  Ha rákattintunk egy felhasználóval egy sorban 
található SZERKESZTÉS gombra, akkor megjelenik az oldal, ahol lehetőségünk van 
szerkeszteni azt. Egy felhasználónak csak az edzői státuszát és az aktivitási státuszát 
tudjuk beállítani. Ha szeretnénk véglegesíteni a változtatásokat, akkor válasszuk a 
MENTÉS lehetőséget. Amennyiben szeretnénk elvetni a változtatásokat, akkor nyomjunk 




2.4.11  Előzmények 
A program lehetőséget biztosít a korábban meghirdetett edzések megtekintésére egy 
archívumban. Ehhez a felső sorban található menüsorban kattintsunk az ELŐZMÉNYEK 
gombra. Az itt megjelenő oldalon nem csak a legutolsó meghirdetett időpontok jelennek 
meg, hanem az összes eddigi időpontot láthatjuk. 
2.4.12 Menüsor a sportolók számára 
Az alkalmazáshoz tartozó webes felület nem csak az edzők számára érhető el, ezt a 
sportolók is használhatják. Ellenben számukra sokkal kevesebb lehetőség érhető el ezen 
a felületen, mint az edzők számára. 
Az ő esetükben a lap tetején található menüsor csupán a KIJELENTKEZÉS lehetőségét 
tartogatja.  
 
24. ábra Menü a sportolók számára 
2.4.13  Főoldal a sportolók számára 
Hasonlóan az edzők számára megjelenő főoldalhoz, itt is ezen a lapon jelennek meg a 
meghirdetett edzések, valamint azokról a legfontosabb részletek. Ebben az esetben 
viszont nem áll rendelkezésünkre a SZERKESZTÉS és a TÖRLÉS, csupán a RÉSZLETEK gomb 
jelenik meg egy sorban az edzésekkel. 
 2.4.14  Edzés részletei a sportolók számára 
A RÉSZLETEK gomb megnyomásával nyílik lehetőségünk egy kiválasztott edzés 
részleteinek megtekintésére. Továbbá erről az oldalról tudunk jelentkezni az adott 
edzésre, vagy lejelentkezni arról, amennyiben korábban már jelentkeztünk. Abban az 
esetben, ha mégsem erre az edzésre szeretnénk jelentkezni, lehetőségünk van 




25. ábra Egy edzés részletei a sportolók számára 
2.5 Felhasználói felület az applikációkon keresztül 
A Xamarin technológiának köszönhetően az Androidra és a Windows-ra szánt 
programok felépítése teljesen megegyezik, így csak az egyiket fogom bemutatni. A 
kliensprogramok működéséhez szükséges az aktív internetkapcsolat.  
2.5.1 A kliensprogram felépítése 
A kliensprogramok kizárólag a sportolók részére készültek, így ide az edzőknek nincs 
lehetőségük belépni. 
A program felülete a következőképpen épül fel: 
 Bejelentkező felület 
 Regisztrációs felület 
 Főoldal 
 Jelentkezés 




o Különböző szintű gyakorlatok listája 
o Gyakorlat részletei 
 Időmérő 
2.5.2 Bejelentkezés és regisztráció 
Az alkalmazást elindítva egyből megjelenik a bejelentkező felület. Itt lehetőségünk van, 
bejelentkezni, amennyiben már korábban regisztráltunk. Természetesen akkor is be 
tudunk jelentkezni a programba, ha korábban a webes felületről regisztráltunk. 
Ha jobbról balra húzzuk a képernyőn az ujjunkat, akkor átjutunk a regisztrációs felületre. 
Itt az adataink kitöltésével tudunk regisztrálni az alkalmazásba.  
    
26. ábra Bejelentkezés és Regisztráció Androidról 
2.5.3 Navigáció 
Az alkalmazáson belül egy menüsor használatával tudunk navigálni a legfontosabb 
oldalak között. Ennek eléréséhez balról jobbra kell húznunk az ujjunkat és akkor 





27. ábra A programon belüli navigációt segítő menü 
2.5.4 Főoldal 
A bejelentkezést követően a főoldal nyílik meg. Itt megjelennek azok az edzések, amikre 
már korábban regisztráltunk. Megtudhatjuk a legfontosabb részleteket az adott 
alkalmakról úgy, mint időpont (nap, óra) és hely. Erre az oldalra visszajutni a menün 
keresztül a FŐOLDALRA kattintva tudunk eljutni a többi oldalról. 
 
28. ábra Felvett edzések listája 
2.5.5 Jelentkezés 
Egy edzésre jelentkezni a JELENTKEZÉS gombra kattintva tudunk eljutni. Itt megjelennek az 
elérhető edzések és a legfontosabb adatok az edzésekről úgy, mint az edző neve, nap, 
óra, dátum, az edzés helye, a maximum létszám az adott edzésre, és a komment, hogy 
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ha volt írva az edzéshez. Az oldal alján található a FRISSÍTÉS gomb, ami lefrissíti az edzések 
listáját. Egy tetszőleges edzés részleteit a hozzá tartozó RÉSZLETEK gomb lenyomásával 
tudjuk eléri. Ebben az esetben megnyílik egy új lap, ahol megjelennek az adott edzés 
részletei.  
 
29. ábra Az elérhető edzések részletei 
2.5.6 Egy edzés részletei 
Ha megnyitottuk egy edzés részleteit, akkor újabb adatokat látunk róla. Ilyen például az 
aktuális létszám és a jelentkezett sportolók névsora. Ezen az oldalon van lehetőségünk 
jelentkezni a kiválasztott edzésre, vagy lejelentkezni róla, ha már korábban 
jelentkeztünk rá. Ezekhez a gombokat az oldal alján találjuk meg. Természetesen egy 
felhasználó egy időpontra csak egyszer tud jelentkezni. A jelentkezés alapfeltétele, hogy 
aktív státusszal rendelkezzen a felhasználó. Amennyiben ez nincs meg, úgy nincs 
lehetősége regisztrálni az edzésre. A státusz módosítását az edzőnél lehet kérni, ennek 




30. ábra Egy edzés részletei 
 
2.5.7 Gyakorlatok 
Az edzéstervek támogatására, valamint az önálló gyakorláshoz találunk gyakorlatokat a 
programban. Ezt az oldalsó menüben a GYAKORLATOK címszóra kattintva találjuk. A 
gyakorlatok nehézség szerint három kategóriába vannak rendezve: kezdő, haladó és 
profi. A GYAKORLATOK gombra kattintva először a kezdő gyakorlatok jelennek meg. A 
képernyőn az ujjunkat jobbról balra húzva tudunk átlépni a haladó gyakorlatokhoz. Ezen 
az oldalon már jobbra és balra húzva is tudunk átlépni egy másik oldalra. Ha baloldalról 
húzzuk az ujjunkat, akkor visszajutunk a kezdő gyakorlatokhoz. Ellenkező irányba viszont 
átjutunk a profi gyakorlatokhoz. Erről az oldalról már csak balról jobbra tudjuk húzni az 
ujjunkat, így jutva vissza a haladó gyakorlatokhoz. Természetesen mind a három oldalról 
lehetőségünk van elérni az oldalsó menüsávot, ehhez teljesen a képernyő széléről kell 
balról jobbra húznunk az ujjunkat.  
Egy gyakorlat megnyitásához kattintsunk annak a nevére, így átjutunk egy újabb oldalra, 




31. ábra Különböző szintű gyakorlatok listái 
2.5.8  Egy gyakorlat részletei 
Egy tetszőleges gyakorlatot kiválasztva és rákattintva annak nevére, eljutunk egy újabb 
oldalra, ahol megjelenik egy rövid összefoglaló az adott gyakorlatról, valamint 
lehetőségünk van megnézni egy videót annak helyes végrehajtásáról. A videó 
elindításához rá kell kattintanunk a LEJÁTSZÁS gombra. Ahhoz, hogy átlépjünk egy másik 
oldalra, használhatjuk az oldalról megnyitható menüt. Amennyiben vissza szeretnénk 
lépni a gyakorlatok listáihoz, akkor ismét kattintsunk a GYAKORLATOK gombra a menüben.  
 
32. ábra Egy gyakorlat részletei 
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2.5.9  Időmérő 
Az edzésünket elősegítő stopperrel is rendelkezik a program. Ez nagy segítségünkre 
lehet egy intervallum edzés során. A stoppert az oldalsó menüből az IDŐMÉRŐ gombra 
kattintva tudjuk megnyitni.  
     
33. ábra Az időmérő leállítva és elindítva 
2.5.10  Kijelentkezés 
Lehetőségünk van kijelentkezni a programból. Ehhez az oldalsó menüben találunk a lap 
alján egy gombot a KIJELENTKEZÉS felirattal. A programba újból be kell jelentkeznünk akkor 




3. Fejlesztői dokumentáció 
3.1 Fejlesztői környezet 
A fejlesztéshez és a teszteléshez Windows 10 operációs rendszert használtam. A 
program elkészítéséhez használt fejlesztői környezet a VISUAL STUDIO 2017 volt. Az 
Androidos alkalmazás futtatását több készüléken is kipróbáltam. Teszteltem egy Honor 
9 telefonon, melyen Android 8.0 Oreo rendszer található, egy Samsung Galaxy Grand 
Prime készüléken, amin Andorid 5.0.2 Lollipop operációs rendszer van, valamint egy 
Huawei MediaPad M3 Lite 10 tableten, amely Android 7.0 Nougat rendszerrel 
rendelkezik.   
A készítés során az alkalmazásokban található képek szerkesztéséhez a GIMP 2.8.22 
programot használtam. A programban fellelhető videótartalmak vágását pedig a Vegas 
Pro 12.0 alkalmazással végeztem el.  
3.2 Tervezés folyamata 
A programozás megkezdése előtt készítettem egy adatbázistervet valamint mockupokat 
a webes felülethez valamint a kliensalkalmazáshoz. Ezek korai elképzelések és ötletek, 
jegyzetek és rajzok összességei voltak. Az itt felvázolt funkciók közül nem minden úgy 
valósult meg az elkészített alkalmazásban, ahogyan megterveztem, továbbá a 
végeredmény tartalmaz olyan lehetőségeket, amikre a tervezés ennek a szakaszában 
még nem gondoltam, de később hasznosnak ítéltem, ezért megvalósítottam őket. 
A fejlesztés megkezdésekor alapvető célkitűzés volt egy webes alkalmazás elkészítése és 
hozzá az ASP.NET Core cross-platform keretrendszer használata, mely támogatja az MVC 
architektúrát. A Model-View-Controller, (Modell-Nézet-Vezérlő) röviden MVC 
architektúra egy többrétegű felépítést definiál, amely remekül illeszkedik a webes 
környezethez. A modell, a nézet és a vezérlés különválasztása segíti az alkalmazás 
kódjának megértését, újrahasznosíthatóságát valamint továbbfejlesztését is. A vezérlő 
szolgálja ki a kéréseket és biztosítja a nézetet a kérés eredménye alapján. A nézet a 
felület definíciója, nem tartalmaz háttérkódot, csupán az adatokat kéri a modelltől. 




adatbetöltés valamint az aszinkron adatkezelés. Használatához a 
Microsoft.EntityFrameworkCore névtér szolgáltatásaira van szükségünk. 
A modell létrehozására több opció áll rendelkezésünkre. Én a kódban hoztam létre, ezt 
nevezik Code First megközelítésnek. További lehetőség lenne erre a Database First 
megközelítés, ahol adatbázis séma alapján generálódik a modell valamint a Model First 
megközelítés, ahol a modell alapján generálható az adatbázis séma. 
A modellben és az adatbázis sémában történt változtatások szinkronizálhatóak, 
bármelyiket könnyedén módosíthatjuk.  
A programban található entitásokat egy adatbázis modell felügyeli, amelyben eltároljuk 
az adatbázis táblákat. Ezt a DbContext osztályból kell származtatni és egy táblát egy 
DbSet property reprezentál. Ezt az osztályt adatbázis-kontextusnak szoktuk nevezni.  
3.3.1  Adatbázis 
Az alkalmazás SQLite adatbázist használ a felhasználók adatainak, az edzések 
részleteinek és az egyes felhasználók edzésekre való jelentkezéseinek a tárolására. Az 
adatbázis felépítésére és kezelésére a Microsoft.EntityFrameworkCore.Sqlite csomag ad 
lehetőséget, amelyet NuGet-ként lehet telepíteni a VISUAL STUDION belül.  
Az adatbázis három táblából épül fel. A USERS tábla tartalmazza a felhasználók adatait, a 
TRAININGS táblában tárolom a meghirdetett edzések, és a REGISTRATEDTRAININGS tábla 
tartalmazza azt, hogy melyik felhasználó melyik edzésre jelentkezett, valamint annak az 
edzésnek a részleteit. 
 
35. ábra Az adatbázisban található táblák és kapcsolataik 
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Az adatbázis-kontextus egy külön TrxAssistant.Data nevű projektbe lett kiszervezve és a 
TrxAssistantContext.cs fájlban található.  Az adatbázis-kontextus feladata, hogy 
csatlakozzon az adatbázishoz és párosítsa a táblák mezőit az entity-kben található 
property-kkel. Minden entity egy külön osztály, amelyeket a Trx.Assistant.Data 
projekten belül a Modells mappában találunk.  
Az itt található User osztályt a Microsoft.AspNetCore.Identity.IdentityUser osztályából 
származtattam, így a felhasználók adatait reprezentáló osztályba a neveket, az edzői és 
az aktivitási státuszt tartalmazó property-ket kellett felvennem.  
 
36. ábra User entity 
Azokat a mezőket, amiket kötelező megadni egy új rekord hozzáadásánál az adatbázis 
egy táblájába, azt a táblához tartozó entitásban a REQUIRED annotációval jelöltem meg. 
Az egyes tulajdonságokat elláttam továbbá egy DISPLAY attribútummal, ami segít 
beállítani az adatok megjelenítését.  
 
37. ábra Training entity 
34 
 
Az edzések reprezentálására a Training osztályt használom. Egy edzés létrehozásánál 
kötelező megadni az edzőt, a dátumot, a helyszínt valamint az edzésen résztvevők 
maximális létszámát, ezért az ezeknek megfelelő property-ket szintén megjelöltem egy-
egy REQUIRED annotációval. A tábla elsődleges kulcsának beállítására a KEY attribútumot 
használom. A kényelmesebb megjelenítés érdekében ennél az entitásnál is alkalmazom 
a DISPLAY attribútumokat. 
A RegistratedTraining osztály segítségével reprezentálom azt a táblát, amiben 
nyilvántartom, hogy melyik sportoló melyik edzésre jelentkezett. Ez az entity csak olyan 
property-kkel rendelkezik, amiket elláttam REQUIRED annotációkkal, azaz minden mezőt 
ki kell tölteni, amikor egy új rekordot szeretnénk hozzáadni a RegistratedTrainings 
táblához az adatbázisban. Ennél a táblánál is az Id az elsődleges kulcs, így a 
RegistratedTraining entitás Id property-t a KEY annotációval jelöltem meg. 
 
38. ábra RegistratedTraining entity 
Ahhoz, hogy létrehozzam az adatbázist, előbb be kellett állítanom a connection string-
et, amit a TrxAssistant projektben lévő appsettings.json fájlban tudtam megtenni. Utána 
ezt regisztrálnom kellett a Startup osztályban található ConfigurationServices 
metódusban. Végezetül a Package Manager Console-t megnyitva, létrehoztam egy 
adatbázis migrációt és frissítettem az adatbázist. Ezeket az add-migration migráció_neve 
és az update-database parancsokkal csináltam meg.  
Az adatbázis inicializálását a TrxAssistant.Data projektben található DbInit statikus 
osztályommal valósítottam meg.  Ez az osztály felelős az adminisztrátor felhasználó 





A kontrollerek a Controller osztály leszármazottai, amelyek az akciókat publikus 
műveletek segítségével valósítják meg. Mindegyik tevékenység egy eredményt ad vissza, 
ami lehet nézet, hibajelzés, átirányítás, fájl, JSON, objektum, egyéb tartalom vagy üres. 
A vezérlők a TrxAssistant projektben lévő Controllers mappában helyezkednek el. Itt 
található egy BaseController, aminek a Controller osztály az őse. A BaseControllerben 
példányosítom a felhasználókezelési és az authentikációs szolgáltatásokat.  
A TrainingsController-ben implementálom az edzők és az adminisztrátor számára 
elérhető metódusokat úgy, mint az edzések listázása, az edzések meghirdetése, 
szerkesztése és törlése. 
A UsersController felelős azért, hogy az edzők számára megtekinthető legyen a 
regisztrált felhasználók névsora továbbá, hogy tudja szerkeszteni a státuszukat valamint 
szükség esetén el tudjon távolítani egy felhasználót az adatbázisból. 
Az ArchiveController-ben valósítom meg az archívumot, amiben az edzők 
megtekinthetik az összes eddig meghirdetett edzést.   
Az AccountController feladata a felhasználók regisztrálása és a bejelentkezés biztosítása. 
A JoinTrainingController-ben készítettem el a sportolók által elérhető lehetőségeket 
úgy, mint a meghirdetett edzés alkalmak listázása, azok részleteinek megtekintése 
valamint egy edzésre való jelentkezés és lejelentkezés. 
 




3.3.4 RESTful interfész 
A kliens és a szerver kommunikációjának megvalósításához elkészítettem egy 
webszolgáltatást, mely a kommunikációra REST protokollt használ. A REST egy szoftver 
architektúra típus, amely lehetővé teszi elosztott, jól skálázható alkalmazások 
fejlesztését. Elsősorban http alapokon kommunikál alapvető http kérések segítségével. 
Az ASP.NET Core MVC keretrendszer biztosít lehetőséget RESTful alkalmazások 
készítésére. A tevékenységeket kontrollerek felügyelik MVC architektúrában. 
Használatához telepíteni kell a Microsoft.AspNet.WebApi.Core csomagot. 
Az alkalmazást egy külön projektbe kiszervezve készítettem el, melynek a neve 
TrxAssistant.WebApi. A webszolgáltatás műveleteihez adatátviteli objektumokat (Data 
Transfer Object röviden DTO) használtam. Ezen objektumok osztályát a 
TrxAssistant.Data osztálykönyvtárban helyeztem el a DTOs nevű mappában.  
A webszolgáltatásban a következő metódusokat implementáltam: 
 Login 
o Paraméterek: user 
o Http metódus: POST 
o URL: api/Account/Login 
o Feladat: a felhasználók bejelentkezésének biztosítása 
 Register 
o Paraméterek: user 
o Http metódus: POST 
o URL: api/Account/Register 
o Feladat: a felhasználók regisztrációjának biztosítása 
 Logout 
o Paraméterek: nincsenek 
o Http metódus: POST 
o URL: api/Account/Signout 





o Paraméterek: nincsenek 
o Http metódus: GET 
o URL: api/RegistratedTrainings/ 
o Feladat: azon edzéseket kérdezi le, amikre a bejelentkezett felhasználó 
már korábban jelentkezett. 
 GetRegistratedTrainingUsers 
o Paraméterek: id 
o Http metódus: GET 
o URL: api/RegistratedTrainings/trainingusers/ 
o Feladat: adott edzésre jelentkezett felhasználók névsorának 
lekérdezését, paramétere a kiválasztott edzés azonosítója. 
 PostRegistratedTraining 
o Paraméterek: trainingId 
o Http metódus: POST 
o URL: api/RegistratedTrainings/ 
o Feladat: edzésre jelentkezés lehetőségének biztosítása 
 DeleteRegistratedTraining 
o Paraméterek: id 
o Http metódus: DELETE 
o URL: api/RegistratedTrainings/ 
o Feladat: edzésről való lejelentkezés biztosítása 
 GetTrainings 
o Paraméterek: nincsenek 
o Http metódus: GET 
o URL: api/Trainings/ 
o Feladat: a meghirdetett edzések lekérdezése 
 GetTraining 
o Paraméterek: id 
o Http metódus: GET 
o URL: api/Trainings/ 




A sportolók számára készítettem egy kliensalkalmazást Xamarin platformon. Ez a 
fejlesztői környezet lehetőséget ad közös kódbázissal rendelkező alkalmazások 
fejlesztésére, a .NET keretrendszerre alapozva, amelyeket natív alkalmazásokká fordít 
át. A Xamarin.Forms csomag egységesíti a grafikus felületet és az architektúrát is. A 
közös programegységet MVVM architektúra alapján építettem fel, mely tartalmazza a 
modellt, a nézetmodellt és a nézetet. A nézetet XAML alapon írtam le és adatkötés 
segítségével kapcsoltam a nézetmodellhez.  
3.4.1 Modell réteg 
A TrxAssistant.Client osztálykönyvtárban található a Modells mappa, amiben a modell 
réteg elemei helyezkednek el. Ebben a mappában található a Services mappa, amiben a 
szerverrel való kommunikálásért felelős ApiServices osztály helyezkedik el. Ez az osztály 
http hívásokat hajt végre egy webapi-n keresztül, így képes a kliens számára adatokat 
szolgáltatni, illetve a klienstől adatokat feltölteni a szerverre. A szerver eléréséhez 
példányosításkor megkapja annak a címét. Az ApiServices rendelkezik egy HttpClient 
típusú adattaggal, ami lehetővé teszi a http hívásokat.  
3.4.2 Nézet réteg 
A nézet réteget több lapból, azaz Page-ből építem fel. Az applikáció elindításakor egy 
húzható nézet, azaz CarouselPage fogadja a felhasználót. Ennek a lapnak két gyereke 
van, a LoginPage és a RegisterPage, amik a bejelentkezés nézetét és a regisztráció 
nézetét biztosítják. A sikeres bejelentkezést követően az alkalmazáson belüli 
navigációhoz egy MasterDetailPage-et használok. Ez a lap két részből épül fel, egy 
master page-ből és egy detail page-ből. A master page-en az általam implementált 
MasterPageItem típusú elemek helyezkednek el egy ListView elrendezésben. Az egyes 
detail page-eken a nekik megfelelő MasterPageItem-ek részleteit tartalmazzák.   
3.4.3 Nézetmodell réteg 
Ez a réteg felelős azért, hogy a modell adatait a nézet számára megfelelő formára 
alakítsa. Minden nézet számára készítettem egy külön nézetmodellt, kivéve a 





Az alkalmazások elkészítésénél törekedtem egy letisztult, könnyen áttekinthető felület 
kialakítására.  A felhasználók ennek köszönhetően könnyen használható felületet és 
funkciókat kapnak. 
A fejlesztés közben felhasználtam a Postman nevű program nyújtotta lehetőségeket. 
Ezzel az alkalmazással tudtam tesztelni az általam készített API végpontjait.   
Az elkészített programokon manuális tesztelést végeztem.  
4.1 Webes felület tesztelése 
4.1.1 Regisztráció 
 Regisztráció hiányos adatkitöltéssel 
Eredmény: sikertelen regisztráció 
 Regisztráció nem megfelelő formátumú e-mail címmel 
Eredmény: sikertelen regisztráció 
 Regisztráció nem azonos jelszavakkal 
Eredmény: sikertelen regisztráció 
 Regisztráció nem megfelelő formátumú jelszavakkal 
Eredmény: sikertelen regisztráció 
 Regisztráció az adatok helyes kitöltésével 
Eredmény: sikeres regisztráció 
4.1.2 Bejelentkezés 
 Bejelentkezés hiányos adatokkal 
Eredmény: sikertelen bejelentkezés 
 Bejelentkezés nem létező adatokkal 
Eredmény: sikertelen bejelentkezés 
 Bejelentkezés az adatok helyes kitöltésével 
Eredmény: sikeres bejelentkezés 
4.1.3 Edzés meghirdetése 
 Hozzáadás hiányos adatok megadásával 
Eredmény: sikertelen hozzáadás 
 Hozzáadás az összes kötelező adat megadásával 
Eredmény: sikeres hozzáadás 
4.1.4 Edzés szerkesztése 
 Edzés kijelölése után a szerkesztés gombra kattintás 
Eredmény: a szerkesztés oldalra navigálás 
42 
 
 Vissza gomb lenyomása 
Eredmény: előző oldalra navigálás 
 Szerkesztés hiányos adatok megadásával 
Eredmény: sikertelen hozzáadás 
 Szerkesztés az összes kötelező adat megadásával 
Eredmény: sikeres szerkesztés 
4.1.5 Edzés törlése 
 Edzés kijelölése után a törlés gombra kattintás 
Eredmény: törlést véglegesítő oldalra navigálás 
 Vissza gomb lenyomása 
Eredmény: előző oldalra navigálás 
 Edzés törlését megerősítő gomb lenyomása 
Eredmény: sikeres törlés 
4.1.6 Felhasználó törlése 
 Felhasználó kijelölése után a törlés gombra kattintás 
Eredmény: törlést véglegesítő oldalra navigálás 
 Vissza gomb lenyomása 
Eredmény: előző oldalra navigálás 
 Felhasználó törlését megerősítő gomb lenyomása 
Eredmény: sikeres törlés 
4.1.7 Felhasználó szerkesztése 
 Felhasználó kijelölése után a szerkesztés gombra kattintás 
Eredmény: a szerkesztés oldalra navigálás 
 Vissza gomb lenyomása 
Eredmény: előző oldalra navigálás 
 Edzői státusz módosítása 
Eredmény: sikeres módosítás 
 Aktivitási státusz módosítása 
Eredmény: státusz módosítása 
4.1.8 Előzmények 
 Rékeresés létező edzőre 
Eredmény: lista sikeres szűrése 
 Rékeresés nem létező edzőre 
Eredmény: nincs megjelenítendő elem 
4.1.9 Kijelentkezés 
 Rákattintás a kijelentkezés gombra 
Eredmény: sikeres kijelentkezés 
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4.1.10 Navigáció  
 A menüben az egyes navigációs gombokra kattintás 
Eredmény: sikeres navigáció a megfelelő oldalra 
4.2 Kliens tesztelése 
4.2.1 Regisztráció 
 Regisztráció hiányos adatkitöltéssel 
Eredmény: sikertelen regisztráció 
 Regisztráció nem megfelelő formátumú e-mail címmel 
Eredmény: sikertelen regisztráció 
 Regisztráció nem azonos jelszavakkal 
Eredmény: sikertelen regisztráció 
 Regisztráció nem megfelelő formátumú jelszavakkal 
Eredmény: sikertelen regisztráció 
 Regisztráció az adatok helyes kitöltésével 
Eredmény: sikeres regisztráció 
4.2.2 Bejelentkezés 
 Bejelentkezés hiányos adatokkal 
Eredmény: sikertelen 
 Bejelentkezés nem létező adatokkal 
Eredmény: sikertelen 
 Bejelentkezés az adatok helyes kitöltésével 
Eredmény: sikeres bejelentkezés 
4.2.3 Edzésre jelentkezés 
 Még nem jelentkeztünk korábban 
Eredmény: sikeres jelentkezés 
 Már korábban jelentkeztünk 
Eredmény: sikertelen jelentkezés 
 Az edzés már tele van 
Eredmény: sikertelen jelentkezés 
4.2.4 Edzésről lejelentkezés 
 Már korábban jelentkeztünk 
Eredmény: sikeres lejelentkezés 
 Még nem jelentkeztünk korábban 
Eredmény: sikertelen lejelentkezés 
4.2.5 Gyakorlat megnyitása 
 Kiválasztott gyakorlatra kattintás 
Eredmény: megjelenik az adott gyakorlat leírása 
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 A gyakorlathoz tartozó videó indítása 
Eredmény: elindul a gyakorlathoz tartozó videó 
 A gyakorlathoz tartozó leállítása 
Eredmény: leáll a gyakorlathoz tartozó videó 
4.2.6 Időmérő használata 
 Az időmérő elindítása 
Eredmény: elindul a számlálás 
 Az időmérő leállítása 
Eredmény: leáll a számlálás 
4.2.7 Kijelentkezés 
 Kijelentkezés gombra kattintás 
Eredmény: sikeres kijelentkezés 
4.2.8 Navigáció  
 A menüben az egyes gombokra kattintás 





Témámmal azt a célt tűztem ki magamnak, hogy egy olyan alkalmazást készítsek, amivel 
hasznos lehetőségekkel tudom támogatni a TRX edzésformát. A téma választásánál 
fontos szempontnak tartottam, hogy olyan nyelven és technológiával fejleszthessem 
azt, ami már a korábbi tanulmányaim alatt felkeltette az érdeklődésemet.  
 Úgy vélem az alkalmazás teljesíti az általam szükségesnek ítélt feltételeket, mindazon 
által tartalmaz fejlesztési lehetőségeket, ilyen például a https protokollon történő 
kommunikáció, a szerver SSL titkosítással való ellátása vagy több felhasználói funkció az 
edzők és a sportolók számára. 
Az alkalmazás egy másik fejlesztése lehet továbbá az is, hogy több tartalom kerül bele. 
Az alkalmazás tartalmaz a TRX eszközzel végezhető gyakorlatok közül néhányat, de ez 
nem közelíti meg az eszközzel végezhető összes gyakorlatot.  A sportolók számára ez és 
a hozzájuk tartozó részletes útmutatások egy remek kiegészítések lennének az 
alkalmazáshoz.  
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